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— CMESPECIAL 


a ticas e los luturos juegos de combate, 
ya fuera copiándolos o buscando alternativas. Sin 
embargo, lo cierto es que si bien muchos han teni- 
do éxitos muy sonados, han existido también varios 
juegos que nunca acabaron de convencer al público, 
mientras que otros generaron opiniones muy dividi- 
das. En esta ocasión nos centraremos un poco en 
estos productos en particular, así como en la recep- 
ción que les dio el público en su momento. 


Si bien el número de juegos que se ha colocado den- 
tro del gusto de los gamers se ha elevado, podemos 
mencionar cuatro que, junto con Street Fighter, son 
prácticamente sus cartas fuertes: Resident Evil, Final 
Fight, Darkstalkers y Donkey Kong. Curiosamente, 
sólo tres de ellos son juegos de combate, mientras 
que uno es de survival horror, y el quinto tiene carac- 
terísticas más bien de comedia. En ese sentido, ten- 
dríamos, sin embargo, que hacer notar que muchos 

















se refiere, se ha aio básicamente de retomar una 
de las franquicias más viejas en videojuegos, y es 
muy probable que parte de ese éxito se deba a la 
inercia de otras compañías que manejaron la licen- 
cia. Esto está marcado más que nada por cuestión 
de ventas, pues incluso, en cuanto a popularidad, es 
raro encontrar alguien que guste de todos ellos. 


Muchos de los seguidores de Capcom quizá se ex- 
trañen de no haber visto a Megaman en esta prime- 
ra lista. Éste es uno de los juegos que, junto con la 
primera versión de Street Fighter y Marvel Superhe- 
roes, tiene dividida completamente a la comunidad. 
Mientras hay algunos que consideran que se tratan 
de lo mejor que se ha hecho por parte de estas dos 
empresas, hay otros que los consideran sonados 
fiascos. Uno de los elementos que más ha hecho 











gama 
n grande de secuelas que ha gene 
e al res, no todas han conservado a. 





generalmente e misma postura que asumen muchos 
detractores en cuanto a Marvel Superheroes, aunque 
aquí su principal argumento se basa en las capacida- 
des de estos personajes dentro de los cómics, que 
los hacen tremendamente desbalanceados para lo 
que uno llega a ver en pantalla. 


Pero como ya dijimos en el inicio de este texto, no 
todos han sido éxitos: si bien tiene dentro de su ca- 
tálogo un buen número de juegos “de relleno”, hay 
otros que han tenido una recepción negativa. Curio- 
samente la gran mayoría de los casos se han tra- 
tado de secuelas de juegos exitosos que se han alejado 
demasiado de la premisa original, ya sea en cuanto a 
la historia o la mecánica de juego. Precisamente por 
ello es que les dedicaremos un poco más de espacio 
a estas excepciones. 





Al parecer, existen juegos que están destinados a te- 
ner problemas desde el primer momento en que son 
concebidos. Originalmente bautizado como Jaguar, 
generó muchas diferencias entre los diseñadores, 
por lo que acabó llevando un nombre muy poco 
atractivo comercialmente. Por si fuera poco, el nú- 
mero de movimientos estaba muy limitado, lo que lo 
hacía demasiado rígido. Para un juego que se bus- 
caba que fuera punta de lanza, acabó siendo uno 
de los de más pobre respuesta. Obviamente 
las secuencias planeadas nunca llegaron 
a realizarse. 





Si bien no habían sido éxitos 
apabullantes, las dos primeras 
versiones de Dino Crisis habían te- 
nido una muy aceptación entre los gamers, por lo 
que una tercera secuela era casi obligada. Sin em- 
bargo, en esta ocasión los desarrolladores decidie- 
ron buscar un nuevo ángulo. En lugar de un viaje 
por el tiempo, se utilizaron dinosaurios creados por 
medio de manipulación genética, y dándoles nuevas 
habilidades como choques eléctricos o mayor inte- 
ligencia. Al alejarse de esta forma de los conceptos 


"originales, se provocó que incluso muchos de los 


seguidores más fieles de la licencia acabaran hacién- 
dolo de lado. 





Si bien el juego de Marvel Superheroes tuvo varios 
detractores, otros tanto lo defendían a capa y espa- 
da. Sin embargo, las secuelas lograron unificarlos en 
un rechazo absoluto. Buscando primero sacarle jugo 
a sus dos franquicias principales, fueron creciendo 


cada continuación ha: | final, se incluían tant 
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THIS GAME WAS NOT DEVELOPED, 
APPROVED OR LICENSED BY THE 

OWHERS DA CREATORS DF GEORGE 
A.ROMERO'S DAWN OF THE DEAD" 
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Reside a sido a de la encias co ayor éxito de apco 
a pesar de que tiene erto ero de detractore embargo, eso no 

a evitado que algunas secuelas tenga o menos aceptación que otra 

omo es el caso de ésta. Abandonando el formato al de la serie para pa 

ara una p era persona, nos narra a oria paralela al tema p pa 
en donde oldado amnésico debe sobre e a Isla llena de zombie | 
además de tener que de D erdadera identidad. lanto por el cambio de | 
ecánica, como po aparente desconexión con la oría original aunque | 
posteriormente torna este episodio parte del cano o los fa d 

ore de 0] a consideran totalmente pre dible 

DEAD RISING 

a de las Cosas que hacen en realidad atra 0 deojuego es el reto que 

0 para lo gadore e en efecto el gran error de esta licencia. Au 

0 odista está encerrado e entro comercial lleno de zombie 
debe sobre asta que llega la ayuda bien é puede realiza a 

erie de ones para encontrar a otros sobre ente esolve a serle de 

erios, en realidad es posible te ar el juego permaneciendo e punto 

eguro anteniendo a la aturas a raya que el resto de la one 

ean absolutamente optativas lo hace ego bastante ab do, y que pierde 

encanto tras las p eras horas de juego 

aso bastante pa ar lo co e la serie Dungeons € Drago que 
bien no fue famosa o ar, se creó una suerte de o entre los aficionado 
al concepto original, e O, sigue teniendo hoy en día O fiel de se 
guidores, aunque a el general no sea una sio ativa diferencia en venta 

echo que guna empresa puede tene en todas la 

Ocasiones, además de que, e estión de game do 

embargo, no podemo que Capco a tenido una ón bastante 
precisa de lo que b % ompradores, por lo que a pesar de 0 
ado Opiezo gue siendo de e e - e : 
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serían recurrentes 
sta la más reciente 
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er, y el primer juego 
o de que un segundo 
yudar) a través de un tor- 
1 luchador callejero del mundo. 
e enfrentaba a Retsu, un 
ás vuelve a aparecer en 
les, aunque fue revelado 






egro que más tarde. 
qn artista marcial 





El. éxito de Street Fighter hizo que Capcom decidie- 
una secuela, aprovechando los avances de 
fade USUES de video, para agregar un 












SUN botones, que incluían la necesidad de presionar 
a cada momento para poder hacer los bloqueos, los 
ataques y los ataques especiales, que a la fecha es 
considerado como el sistema que hizo que los juegos 
de pelea se hicieran populares en todo el mundo. 








E Stre ae IL el ls dio tenía la oportunidad 


el personaje elegido. Chun ASES 
ro Honda es, en general, MÉS 






E Ruda, Dhalsim (de la India), 
e (de Estados Unidos), E.Honda de (Japón), y 
al . Para complicar la historia se 
agregaron nada. OS que cuatro a jefes finales: 
Balrog (de Estados Unidos), Vega (de España). Sagat 
(de Tailandia) y M. Bison (de una isla ficticia llamada 
Shadoloo). Como detalle curioso, en Japón, Balrog, 
el boxead: almente se llamaba M.Bison, pero el 
- equipo lega e Capcom USA decidió que se parecía 

demasiado a Mike Tyson, y por tanto los nombres de 
todos los jefes nuevos fueron cambiados para evitar 
una posible demanda. 














Street Fighter II fue un éxito mucho mayor que su 
predecesora, por lo que Capcom decidió inmediata- 


mente seguir aprovechando la franquicia con Street 





Fighter 1] Dash: Champion Edition, que permitía ele- 
gir a los jefes finales para jugar, y que dos Jugadores 
eligieran al mismo personaje, creando así versiones 
"alternas" que, curiosamente, fueron explicados más 
tarde en el manga original. 


Pero no fue sino hasta Super Street Fighter II: The 
New Challengers, el primer juego de Capcom para 
el CPS-2 hardware, que se incluyeron nuevos per- 
sonajes para ser elegidos por los jugadores, además 
de ser el primer juego que permitía conectar cuatro 
arcadias para poder jugar un torneo simultaneo, lo 
que ayudo a la mayor popularidad de la serie. 


Los personajes nuevos eran Fei Long (un actor de 
Hong Kong), T. Hawk (un indígena norteamericano), 
Cammy (la segunda mujer en toda la serie, que se 
volvió tan popular como muchos de los luchadores 
originales) y Dee Jay (de Jamaica). Cada uno de 
AS SA EN O 
final e historias completas para todos. 


ESMAS RAN AAC 
Street Elghter 1! Turbo y Hyper Street Fighter Il: The 
anniversary Edition) no tuvieron mucha diferencia, 
excepto la introducción de poder atacar en el aire, 
y un nuevo personaje secreto, que siempre ha sido 
causa de conversación entre los jugadores: Akuma. 


Super Street Fighter 1! es posiblemente la versión 
más conocida por aquellos que no son videojugado- 
res constantes, ya que es el juego que fue empleado 
para crear Street Fighter 11 la película, incluyendo 
cameos de todos los luchadores hasta la fecha, y 














dando como resultado una obra medianamente co 
herente, basada en la historia de Ryu, Ken y su E 
contra M. Bison. 










También es la versión del juego en la que se basó la 
película de live action Street Fighter 11, estelarizada 
por Van Damme y Raul Julia, aunque la mayoría de 
los fans del juego y de los actores en cuestión publ 

ren olvidar que alguna vez existió: . a 






































En teoría, las series de ju 


Street Fighter y Street Fighter Il, por | 
id 


de los personajes que no había 
El lada o 


o O plEmente era necesario q E 
coherencia interna, sino que además los finales de 
los O, ee con sus | rincipios en 


o Debido a la gran competen a que surgió gracias ala 
popularidad de los juegos de pelea Je 
ciada por Street Fighter 1/), fue necesarl 


decidiera dar el siguiente paso con Stre 
una serie de seis juegos que, e 
notorio, se presentaron en te 

a Mortal Kombat. 


Además de los personajes ya conocidos de la serie, 
Street Fighter EX incluía nuevos luchadores como 


Cracker Jack (un luchador de Shadoloo que trabaja 
bajo el mando de Bison), los Cycloids (Beta y Ga- 
a Hokuto, su hermano Kairi, All 


además de los: siempre populares Ryu, Ken. Chun Li 
y Blanka. 


juiente serie de juegos, que sólo contó con tres 
, fue titulada Street Fighter 111, y fue progra- 
mada para el hardware CPS-3. Como sus anteceso- 
ras, SFIII incluía nuevos luchadores y, en un cambio 
bastante sorprendente, un nuevo protagonista, Alex, 
quien busca vengar la muerte de su mejor amig 
Tom, a manos de Gill, el nuevo jefe final de la ser 
Pero a pesar de dicho cambio, Ryu y Ken vuelven a 
aparecer, seguidos de Chun-Li allen hace su reapa- 
rición en el tercer | juego. O e 


Enalmente. y demostande que la nica a aún 
tiene. mucho e que exprimir, Capcom anunció. 
meme. : 










































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































o vamos a extendernos en previas acer- 

ca de Street Fighter, sólo decir que nos 

encontramos ante un título que pasó 

desapercibido tanto en salones recrea- 
tivos como en sus adaptaciones a ordenadores de 
ocho bits. Este juego nos permitía seleccionar entre 
los shotokan Ryu y Ken, y nos invitaba a viajar a lo 
largo del mundo combatiendo en cada país contra 
AA A 
tra Adon y Sagat. Pese a contar con movimientos 
especiales, la jugabilidad y velocidad del título no 
lo hicieron romper como más adelante haría Street 
Fighter 11. Los personajes que aparecían en este 
Street Fighter eran: Ryu, Ken, Birdie, Eagle, Retsu, 
Geki, Joe, Mike, Lee, Gen, Adon y Sagat. Muchos de 
ellos volverían a aparecer en posteriores entregas, 
mientras que a otros como Eagle hemos tenido que 
esperar años para verlos en Capcom vs SNK 2 0 
Street Fighter Alpha 3. 


Englobando únicamente los títulos oficiales, nada de 
versiones hackeadas o conmemorativas como Hyper 
Street Fighter 11, la sub-saga Street Fighter 1! está 
ISS SA O 





Poco hay que decir del que está considerado como 
juego mítico dentro de la historia de la lucha 2D: 
fuerza de sus protagonistas y su inmenso carisma, 
gran cantidad de movimientos incluidos, cientos 





de estrategias de combate, una realización técnica 
notable para aquellos tiempos gracias al hardware 
CPS-l, y ante todo, un equilibrio de personajes y una 
jugabilidad fuera de este mundo (tanto para un único 
jugador como para dos jugadores). Todo ello junto 
con una lA legendaria e incomparable, algo de lo que 
pueden presumir la gran mayoría de los juegos de 
lucha:2D de Capcom. 


Técnicas introducidas como el buffering, o los 2-in-1. 
OSA O OS 
especiales con golpes normales, de forma que podías 
lanzarr una patada débil por el aire, con adelante pul- 
sado y a continuación, patada débil agachado, con 
abajo, pulsado, para finalizar con abajo-adelante + 
cualquier puño, que desencadenaban el comando 
completo del shoryuken. O por ejemplo, el puño- 
hadouken o puño-shoryuken, que requería que a con- 
tinuación de un puño fuerte de pie, realizáramos a toda 
prisa el comando del golpe especial para ejecutar un 
combo de dos golpes imparables. Además debíamos 
tener el perfecto conocimiento del alcance de cada 
golpe, así como la prioridad y la forma de contrar- 
restarlo, dando especial importancia a la defensa y al 
ritmo, que permitían dominar el juego. De esta for- 
ma, se enfrentaban personajes tremendamente ofen- 
sivos, contra otros más pausados, que estudiaban 
















el momento oportuno para devastar con un combo 
tremendamente dañino. 


Algunos bugs como el efecto del Shoryuken sobre el 
Rolling Attack de Blanka (media vida literal de daño), 
los efectos del Tatsumakisenpuukyaku sobre Balrog 
no consiguieron empañar un resultado magnífico. Y 
eso que podías (aunque no siempre) realizar al inicio 
dos veces el ataque y generarle estrellitas, agarrarlo 
con cualquier presa, hacerle dos veces el mismo 
golpe otra vez, agarrarlo, y matarlo con un Perfect 
con 90 de tiempo restante. 


Superado por cada una de las entregas siguientes de 
esta sub-saga, quedará para los anales de la historia 
como el primer gran juego de lucha de la historia, y 
todos los demás siguieron en mayor o menor me- 
dida las pautas impuestas por él. 





Esta segunda entrega añadía varios interesantes 
detalles. Por un lado, y como novedad más desta- 
cable, nos otorgaba la selección de los jefes fina- 
E TN IA ES 
RS SI A 
truco incluido de serie en la versión SNES de Street 
Fighter 11: The World Warrior. Además se aumentaba 
la velocidad de combate. Ambos cambios mejoraron 
enormemente el original, ya que ahora el desarrollo 
era más exigente, además de elevar la cifra de per- 
sonajes jugables a 12, con el correspondiente tiempo 
a dedicar para dominar con maestría a le OS 
miembros de Shadaloo. 


El título tendría una conversión a Sega Megadrive, 
convirtiéndose de esta forma en pieza de deseo de 
los demás poseedores de plataformas 16 bits, que 
debían contentarse con el original World Warrior, 
ambién fue convertido a la minoritaria PC Engine. 











































en 1995 para Arcades, y posteriormente para Play- | 
| Station y Saturn, Street Fighter: The Movie, basado | 
> en el nefasto film con actores reales, protagonizado | 
1 En menos de un año, an una nueva [ por Jean Claude Van Damme y Raul Julia. Si la | 
| revisión, que se añadía a los cambios de Champion | película era bastante mala, el juego no le andaba a | 
l Edition. Con nuevos movimientos para bastantes | la zaga, utilizando las técnicas que le dieron éxito a | 
i personajes, como el Kikoken de Chun Li, nuevos art- | Midway con su Mortal Kombat, Capcom/Incredible +! 
| works, con un aspecto más maduro, y una dificultad f Technologies dieron luz a un engendro que poseía | 
bastante más elevada, como todos los títulos de la Ñ unas animaciones tremendamente cutres, unos per- 
| serie, y con el subtítulo Turbo. Convertido a Super [| sonajes que, en las conversiones a 32 bits, aparecían 
Nintendo, quizás no tuvo la repercusión del original, [| totalmente descoloridos, en un título que no merece 
pero su jugabilidad y dificultad lo acercan a la categoría f| la pena ni para los coleccionistas. 

de mito. 




























La otra vertiente adoptada para renovar la saga, sí 
merece nuestra atención, ya que heredó la calidad 
de los clásicos Street Fighter, dando a luz una nueva 
sub-saga con tres entregas magníficas: 







SUPER STREET FIGHTER ll: 
THE NEW CHALLENGERS, 1993 
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Nuevo año, nuevo hardware y un nuevo Street Fighter. 
Capcom decide estrenar su flamante CPS-2 que tan 
buenos resultados le ha generado durante años y 
años, con la nueva versión del clásico por antono- 
masia de la lucha 2D. Cuatro nuevo personajes (New 
EOS SU ERES 
A SR AER SS A OS 
E rios retocados, contador para los combos, || bilidades del CPS-2, en un título sensacional en el 
un O calidad de sonido gracias al Q- | apartado técnico y que quizá pecaba de tener pocos 
ala escenarios... muchos luchadores compartían lo- 
calización. También se le achaca un número reduci- 
do de personajes, 13, contando a los tres luchadores 
ocultos: Dan, Bison y Akuma. 





STREET FIGHTER ALPHA: 
WARRIOR'S DREAMS, 1995 


ETERNA AEREA METE] 






















Capcom adoptó para la ocasión un aspecto manga/ 































Inicialmente se convertiría para Super Nintendo 
ENECUNEN siendo uno de los títulos que mejor 
: : S 0 






El título nos cuenta la historia ocurrida entre Street 
Fighter y Street Fighter 1, presentándonos a lucha- 
dores como Adon, quien tras el primer torneo había 
desaparecido de la actualidad Street Fighter, al igual 
: que Birdie, así como luchadores de Final Fight: Guy, 
SUPER STREET FIGHTER il TURBO: | Sodom, o nuevas incorporaciones como Dan Hibiki, 
THE GRAND MASTER CHALLENGE, 1994 Charlie (el compañero perdido de Guille) o Rose, la 
O enigmática adivinadora. Clásicos de la saga como 
2 de versiones de Street Fighter 1! |' Ryu, Ken, Chun Lí, Sagat, Bison o el todopoderoso 

ecidió cerrar la s a A ca 








ue en el otro título de la serie con sobrenombre | El juego evolucionaba el sistema de Super Street 

"Turbo, se incluyó selector de velocidad, una dificul- Fighter Jl Turbo, con más Súper Combos por per- ' 
-tad superior (en este caso auténticamente desafi- | sonaje, una mayor preponderancia de los combos 
ante) así como un nuevo personaje, Akuma, quien | gracias a los links, movimientos defensivos como el 
RENE CA ES 
C leg: e ee 

1á ro de puños/patadas pulsados al desencadenar un 
Súper Combo, la posibilidad de protegernos por el 
aire, etcétera. 





L a Alpha, 11 y EX Estos e E para Saturn y PSX, con disparidad de re- 
AE E OA 
un componente estratégico aún mayor, y dotando al | PlayStation, debido a los tiempos de carga y anima- 
juego de momentos de gran espectacularidad, como | ciones inferiores a los de la Saturn, por culpa de la 
en la pantalla de Super Combo Finish 0 con ES o SEAS Ue 
bras: : mbos títulos tuvieron un gran éxito. Gameboy Color 
Combos. E también recibió una adaptación algo mermada, pero 
de una calidad muy superior a otros títulos de lucha de 
la portátil de Nintendo. 




























No fue adaptado para ningún sistema de 16 bits, 
provocando la enorme desilusión de los poseedores 
de SNES y Megadrive. Por el contrario, una plata- STREET FIGHTER ALPHA 2, MERO 

e a AA sd 
El público en general debió esperar a Street Fighter | Sólo un año tardó Capcom en sorprendernos con una 
Collection de PSX y Saturn (NTSC) para disfrutar del | secuela del Street Fighter Zero (como lo conocían en 
mismo. Luego aparecerían las versiones de GBA, DC || Japón). Pese a la brevedad del descanso entre am- 
MEA A ET A 
bajo el nombre de Hyper Street Fighter 11. propios y a extraños con una calidad auténticamente 
brutal, Cinco nuevos personajes: Sakura, Dhalsim, 
Zangief de Street Fighter 11, Rolento (Final Fight) y 
Gen (Street Fighter), nuevas técnicas como los Cus- 
tom Combos, que nos permitían gastar la barra 
de energía en unos breves segundos enlazando 
cualquier movimiento normal y especial en unos 
devastadores combos, un escenario por personaje, 
además de una calidad y diseño excepcionales, una 
jugabilidad aún más depurada, alcanzando la categoría 
de mito del género. Este título podía encontrarse 
años después de su salida en muchos locales de 
maquinitas gracias a su calidad. Posteriormente se. | 




















Este Super Street Fighter 11 Turbo está considerado 
junto a The King of Fighters, 95 y 97, Street Fighter 
Alpha 3 y Street Fighter 111 Third Strike: Fight for the 
Future entre otros, como uno de los mejores juegos 
de lucha 2D de la historia, aunque el título honorífico 
se le entregue el premio a Street Fighter II: The World 
Warrior. 




















STREET FIGHTER: THE MOVIE, 1995) 
Tras provocar en muchos usuarios tedio por la 
reiteración en el uso del mismo motor gráfico, sin | lanzaría la versión americana de la maquinita que 
variar sprites, personajes o escenarios, Capcom de- | añadía nuevos personajes ocultos, como Evil Ryu o 
i cidió renovar por partida doble la saga. Por un lado, | Shin Akuma, así como versiones Super Street Fighter 11 
i gracias al acuerdo con Incredible Technologies lanzó 


1 (sín Supers), para algunos personajes. 


ya y N pa A 





Continuación... 


AA 


SL 


Convertido para SNES, todavía nos a 


cómo logró Capcom un cartucho tan digno. Pese 
a la espera antes de los combates, necesarias para 
que el juego debía descomprimir los datos del cartu- 
cho. La versión de PSX tuvo como origen la versión 
japonesa de la maquinita, y pese a perder algunos 
frames de animación, como la entradilla de Zangief 
con su capa, o los reflejos en el escenario de Gen, 
era bastante buena. Saturn, por otra parte, recibió la 


versión más completa tanto a nivel técnico como de 
personajes (Evil Ryu y Shin Akuma estaban disponibles 


vía truco). Sin ningún género de dudas, uno de los jue- 
gos de lucha 2D más recomendables. 


Tras dos años de descanso Capcom lanzó este au- 


 téntico homenaje a la saga Street Fighter, que añadía 


personajes de Street Fighter 1! que no habían apare- 


cido hasta la fecha, movimientos como los Major 
Counters, que permitían unos juggle combi 

bos aéreos) sensacionales, modificación de 

] lo Counter y de las ES : 


: . 





AA 


su conversión, OE gracias al cartucho de cuatro * 


megas, así como Dreamcast, todopoderosa en 2D, 


con la mejor versión de todas (incluye a CPU Bison 


con el verdadero Psycho Crusher). GBA recibiría una 
conversión más que decente, realizada por Crawfish, 


Cn vio ca su detalle en el dao hata: 
de un número de animaciones tres veces superior, lo: 


autores del Street Fighter Alpha para GBC, para cer- Est 


rar este capítulo. 


El título que puede a OS dicho, 


un homenaje final a Street Fighte 
a por plantilla. el perso 

















Melo de. nera por personaje. y combate, 


selección de personaje; cuál de Jos dos o tres espe- 
ciales disponibles queríamos tener. 





Los escenarios del título fueron modificados, evi- 
tando caer en el error de. la saga Street Fighter 11, 
añadiendo variedad visual frente a New Generation. 
Técnicamente el título era idéntico, alguna animación 
modificada y poco más. Nos encontrábamos con las 
mismas lacras de la anterior versión, los parries, y el 
desmesurado poder de Gill, el Emperador de los llu- 
minati que ejerce de jefe final; y que:en su búsqueda 
por encontrar a los elegidos que sobrevivirán al in- 
minente fin del mundo, nos pondrá las cosas muy 
difíciles gracias a su Especial Resurrection, además 
de a su desmesurado daño y priotidad. 


















STREET FIGHTER III THIRD STRIKE: 
FIGHT FOR THE FUTURE, 1999... 
En su búsqueda del Street Fighter perfecto, Capcom 
volvió a actualizar esta sub=-saga con una entrega 
absolutamente redonda. A la plantilla de personajes 
de Second Impact añadió cinco personajes: Q (quien 
A nos recuerda a Darkman), Twelve (personaje que 
A hace gala de unos efectos de morphing tremenda- 
mente vistosos, similares a los vistos en Glacius de 
Killer Instinct), Chun Li, Makoto y Remy (francés clon 
de Guille en cuanto a los movimientos). Además, se 
volvieron a renovar los escenarios, teniendo varias 
versiones de la BSO para cada round. De hecho, en 
este apartado el juego rompe por su extrema calidad. 








- éxito de PS2, su héfacto 10) ha E muy elevado, 


aunque como es conocido, podíamos elegir, tras la. pero la iniciativa de homenajear a la saga de Cap- 


rimeros en un recopiltor 
ja A Impact, y el tercero. 
( Eod0S el llos pixel AeriEnt : 







com, lanzándolo junto a Hyper Street Fighter 11 en 
Japón para PS2 y Xbox, en esta última confirmado 


con online, otorgarán la notoriedad justa a la calidad 


que atesora, ya que.es junto a: Fatal Fury Mark of 


the Wolves, eltítulo. más:avanzado en cuestiones de - 


animación, pese a no estar en alta resolución como 
EMITE X2, X2 FReloaded de Arc. System 
Works. 





Lanzado para la versión de Capcom-del hardware de 
PSX (ZN-1), distinta al System-11 de Namco, este 
título hacía gala de unos modelos en 3D algo toscos, 
al menos comparados con recreativas de la época 
como Soul Edge ver 1Ib o Tekken 2. Más grave aún si 
lo comparáramos con recreativas de Model 2 como 
Dead or Alive o Virtua Fighter 11. Al igual que en las 
entregas del Torneo del Puño de Hierro, se utilizaban 
unos fondos en 2D, mientras que el suelo sí estaba 
realizado en 3D. El desarrollo del título era comple- 
tamente 2D, y ponía especial énfasis en los combos, 

gracias a la posibilidad de cancelar movimientos es- 
peciales en Supers (Super Cancel), y Supers entre sí, 

dando paso a combinaciones tremendamente creati- 
vas, como un puño agachado,. Hadouken, Shinkuu 
Hadouken, Shinkuu Tatsumakisenpuukyaku, Shinkuu 
Hadouken, por poner un ejemplo. Astcomo el Guard 
Break, movimiento que dejaba al descubierto a rivales 
que abusaban de la protección, y que para más Inri 
podía ser seguido de un combo con Super Cancel. 


-la realización de 16 pr 


- Catálogo de combos de tu personaje, con combina- 






































; de Árika: Pullum. 
Hokuto, Doctrine 





eva versión añadía ES como Evil Ryu 
0 Dark Hokuto, así. como IES to 
d 


STREET FIGHTER EX PLUS irreal 


cores... 


de Street Fighter EX Plus, que añadía dos personajes. 
como Sakura y Dhalsim, de ahí la coletilla Alpha 
Algo inferior a la recreativa.en cuanto'a resolución 
y con una conversión:aPAL con unas enormes fran- 
jas que reducían sobremanera la parte utilizada de la 
pantalla, achatando la imagen y además de afectar a 
la jugabilidad 'por la reducción de la velocidad, hacién- 
dolo algo bastante más lento que la recreativa. Fue. 
aderezado.con gran cantidad de modos dej Juego, en- 
tre ellos el fantástico EXp 
































por persor aje, A 
golpes sencillos; a“devolver bolas. de fuego con el 
movimiento. de bate de Cracker Jack O el puñode 
Allen Snider, combos salvajes, y algunos práctica= 
mente imposibles que te harán conocer al dedillo el 


















ciones tremendamente dañinas. Sin ningún género | 
de dudas, uno.de los modos de juego. más absor- 
bentes de cualquier título de lucha que haya podido 
A eE 
tiempo íbamos a dedicar. La cantidad de secretos del 
juego, en forma de personajes a desbloquear tam- || 
bién le añadía durabilidad. | 












Un año más tarde, en 1998, aparecía este nuevo 
título que añadía aún más personajes a la plantilla 
como Blanka, Vega, Shadow Geist, Hayate, Sharon o 
Nanase. Mejoraba los modelados de los personajes, 
así como los escenarios, añadiendo nuevas técnicas E: 
como el Excel, bastante similar alos Custom Combos |. 
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CM ESPECIAL 





de Street Fighter Alpha 2 o el V-ISM de Street Fighter 
Alpha 3, y el Cancel Break, que te permitía hacer un 


-unblockable a un rival que se estaba protegiendo de un 






00 )Ipe especial o super que estuviéramos ejecutando. 

EAS CAES 

mados Meteor Combos, tremendamente espectacu- 
lares. 


El juego sigue las mismas premisas del anterior, de- 
sarrollo 2D, gran preponderancia de los combos, con 
el Super Cancel o el Excel, así como una lA bastante 
conseguida. El gran número de personajes y técni- 

ma jugabilidad lo hace un 
inque no os dejéis engañar 
o de las 3D, este título 












WESITICES 


ue algunos fans. 





aberración), pudieran disfrutar de su calidad. 





PlayStation recibió sorpresivamente, cuando ya na- 
die lo esperaba, la conversión de la versión mejorada 
de Street Fighter EX 2 que añadía personajes como 
Area, Sagat, Vulcano Rosso, Cycloid Beta o la ver- 
sión mejorada de Bison. Toneladas de modos de jue- 
go, secretos, Expert Mode de nuevo, Maniac Mode, 
igual que el anterior pero con pruebas que inicial- 
mente, y en muchos casos, aún hoy en día te pare- 
cerán imposibles, Fases de Bonus como los Barriles, 
hacen de este título, que aprovecha bastante bien el 
hardware de PSX, una realización muy superior a la 
vista en SFEX Plus Alpha. Pese a que de nuevo tuvo 
una conversión PAL paupérrima, un juego bastante 
recomendable, aunque el exceso de Street Fighters 
aparecidos en el mercado, hizo que sólo los fanáti- 


-cos del género, y no todos (ya que muchos de ellos 


consideraban a un Street Fighter en 3D como una 












El lanzamiento de PS2 vino acompañado con una 
versión “mejorada”, al menos en teoría, de SF EX 2 
Plus, que añadía modalidades de juego para cuatro 
personajes, modificaba el modo arcade con com- 
bates en condiciones muy especiales y permitía la 
personalización de un personaje llamado Ace. Se 
explotaba el modo Tag con los movimientos com- 
binados, los Critical Parade, Emotional Flow, Meteor 
Tag Combos, Momentary Combos y otras técnicas 
que dotaban al título de gran inconsistencia, ya que 
daba la impresión de haber sido realizado con prisas. 
Comparado con Tekken Tag Tournament, un título 
prácticamente de lanzamiento, SFEX 3 no tiene nada 
que hacer, inferior en todos los aspectos a SF EX 2 
Plus, constituyó un triste cierre para esta sub-saga, 
que aunque no salió directamente de las manos de 
Capcom, sí tiene la suficiente personalidad y calidad 
como para ser reflejado al lado de los títulos que he- 
mos venido comentando en estas páginas. 
































noticias videos chat descargas y más... 
www.conexionmangadvd.com 








*Tras casi dos décadas de vida, 
Street Fighter permanece en el gusto 
de los gamers. No sólo por la fama 
de sus míticos seriales; sino tam- 


bién por su destacada presencia en 
otros títulos de la firma Capcom. En 
el mundo fantástico del arcade cual- 
quier locura tiene sustento. 








STREET FIGHTER Y D 
- LOS CROSSOVERS 


ArOrLrrrr rr rr rrrrr rr rro rosso rosso ro 


urante 1994 inicia la segunda revolución 
de los arcades de combate, tras la apari- 
ción de los crossovers. En este año, SNK 
y Capcom —cada uno por su lado= lanzan 
al mercado sus primeros crossovers (una fusión de 
dos o varios juegos de una misma empresa, y con 
A ES 
presenta su primer The King of Fighters. 





Mientras, Capcom recurre a la fórmula de los héroes 
del cómic en X-Men, Children of Atom. Esta segunda 
revolución de nuevo implica al mítico Street Fighter. 
El nuevo videojuego de Capcom va más allá de lo 
inimaginable, pues si bien mantiene su jugabilidad 
(basada en los seis botones y el juego 2D), destaca 
por sus interesantes variaciones. 


Por un lado, incorpora al estilo de lucha una serie de 
combinaciones de golpes; y la lucha en dos niveles, 
lo.cual hace más que espectaculares las batallas en- 
tre los grandes personajes del serial X-Men. No obs- 
tante, el dato importante radica en la participación 
del antagonista favorito de. Street Fighter: Akuma 
(Gouki en Japón), el personaje secreto del juego. 





este nuevo modo de MNAE 

perheroes, y de manera tímida se inclinaría por el 
crossover, gracias a la presencia de Anita, una niña 
con poderes maléficos que originalmente surgió en 
el título Darkstalkers. Sin embargo, X-Men vs Street 
Fighter (1996) consolidaría aquella idea de la amal- 
gama de títulos, personajes y estilos de juego. 





Se perfeccionó el estilo de juego aéreo y los combos 
se hicieron más certeros, y se mantuvo la barra de 
energía. Aunque el modo uno vs uno, se modificó 
para dar paso al combate en parejas. Los movimien- 
tos especiales adquirieron mayor espectacularidad, 
y basta recordar la combinación especial de poderes 
que reúne el ataque de los dos peleadores. A 


Después de enfrentarse a los personajes del serial 
X-Men y tras el éxito que provocó el juego, Capcom 
internó a los Street Fighter en cruentas batallas con- 
tra los poderosos del universo Marvel. El título —un 
tanto obvio-, Marvel Superheroes vs Street Fighter. 
Y si Ryu, Ken o Zangief ya habían enfrentado a Wol- 
verine o Cíclope, ahora lucharían con rivales como el 
Capitán América, Spiderman o Hulk. 








Pero, un año más tarde la empresa de videojuegos 
realizaría un par de crossvers todavía más notables. 























En 1998, Capcom inundó las salas de arcades con 
AN ES 
Crossovers de toda su historia. En el título se reto- 
maron todos los aspectos positivos de las luchas 
Marvel- Street Fighter. SN AA 


grupos; el primero, conformado por los peleadores 
- principales, y un segundo integrado por los personajes 
- secundarios. 


El primer grupo sirvió para seleccionar a los inte- 


de la pareja retadora, verdaderos combatien- 
: Spiderman, Capitán América, Venom. 





Por otro lado, el segundo grupo fungió como ele- 
mento de estrategia (combinación de golpes y pode- 
res especiales, por ejemplo), entre otros lo integra- 
ron: Tia, Sentinel, Soldier, Anita, Lou, Michelle Heart, 
Sir Arthur, Saki, Ton-Fu, Devilot, Psilocke, Gambit, 
Iceman, Cíclope, Storm, Jubilee, Thor, Colossus, 
Nick Fury y Rogue. La mezcla de universos resultó 
tan atractivo que un año más tarde Capcom crearía 
su obra maestra. 


Con Marvel vs Capcom 2: The Age of Heroes, la em- 
presa logró uno de los niveles más altos de juegos 
de combate. En él crecieron los aspectos visuales, al 
utilizar escenarios 3D. Por otro lado, el juego desta- 
có por su originalidad, no sólo en diseño de sus per- 
sonajes, cerca del estilizado manga de estrambótico 
colorido; sino también en la innovación en su modo 
de juego clásico. 


La velocidad de los combates aumentó, a grados de 
fluidez insospechados; además los equipos aumen- 
taron sus integrantes, para consolidar la idea de las 
tercias (o relevos australianos, para los que gustan 
de la lucha libre). Destacó también su banda sonora 


_ Nantes novedades. Los equipos se dividieron en dos 


Por Sergio A. Ubaldo $. 


repleta de grandes efectos y de temas electrónicos, 
junto a estridentes guitarrazos para lo pu los 
violentos embates. 


Marvel vs Capcom 2 se consolidó a partir de un 
elenco impresionante, con nueva apariciones den- 
tro del mundo crossover, como la sensual Felicia 
de Darkstalkers; el regreso de Iceman y Spiral de 
X-Men, Children of the Atom; Dr. Doom, de Marvel 
Superheroes; y la primera aparición en crossovers 


de GuilLe y Vega de Street Fighter y de Cable de los 


cómics Marvel. 


Las famosas barras de energía cambiaron, ahora su 
variedad también implicó un estilo diverso en la eje- 
cución de los movimientos especiales. El juego se 
nutrió de otras combinaciones de golpes, como los 


. le ae en 1 cuales 1 los tres pe- 






leadores para lograr un he combo finish. Además, 
ES del equipo intervienen en el. 
mismo plano, para mermar al rival:o al rescate del 
compañero dominado. 


.Con este juego, los crossvers y la misma Capcom, 


NE 
la crisis de los arcades (gracias al crecimiento de las 
consolas y el juego on line), vislumbraron fórmulas 
desesperadas y un tanto su/ generis, las cuales inclu- 
so reunirían a los otrora grandes rivales. 


UNTOS EN UN VIDEOJUEGO? 


pAVLVVrrnrrrncs rro n.oo 





Para algunos, la unión de las dos empresas significó 
el viso de decadencia de los arcades; otros conside- 
raron fortuita la fusión de títulos y personajes. El pri- 
mer intento resultó un tanto fallido, el título: Capcom 
vs SNK. Este videojuego parecía destinado al fraca- 
s0, pues sus gráficos, aunque de calidad notable, no 
ocultaron su confuso y hasta torpe modo de juego. 


El primer defecto radicó en la lentitud de la batallas. 
De igual forma, la selección de energía o poder de 
cada personaje se construyó de manera desequili- 
brada, gracias a que se le atribuyó un rango de im- 
portancia menor a ciertos personajes, algunos muy 





del gusto de los fanáticos (Blanka de Street Fighter, 


por ejemplo). Los equipos se tonaron caóticos, pues... 


sólo podía integrar tercias con peleadores de menor 
calidad. 


SNK protegió a sus luchadores estrellas, como Kyo. 
o lori; y Capcom dio gran poder a Ken o Guille. En 
cuanto al uso de los botones, SNK impuso su estilo 


clásico de cuatro; pero en cuanto a la velocidad, hi- 
per combos finish y OS RS 
personajes de Capcom salieron airosos. Por tales 
motivos, la mayoría de los seguidores de ambas em- 
presas quedaron descontentos. 





Poco después se vislumbró una segunda parte, la 
cual pasó sin pena ni 
ron varios defé 







| golpe final de la fusión de uni- 
batallas más, la segunda sin 








duda la más interesante: SVC Chaos: ¿SNK vs Cap- 

u aparición vislumbró el negro panorama de 
los videojuegos de pelea de 2D, un tanto rebasados 
por los planeamientos 3D al estilo Tekken. 


El título volvió a los encuentros clásicos uno vs uno, 
y confrontó a los peleadores más notables de ambas 
empresas. También aumentaba el nivel de velocidad 
y equilibraba las fuerzas entre uno y otro. Por fortuna 
rescató a personajes un tanto relegados, como Bal- 
rog de Street Figther o Gesse Howard de Fatal Fury. 
Además de un impresionante desfile de personajes 
secretos, entre ellos apareció una versión siniestra 
de Ken: el poderoso Evil Ken. 


Sin duda, el último gran episodio de los crossovers y 
tal vez de los arcades y su popular género. 





-Super Puede Fighter " X (1996): la versión puzzle 
de los personajes de Street Fighter y Darkstalkers. 


-Pocket Fighter (1997): pegueños contendientes de 
Street Fighter, Dark Stalkers y Red Earth, sortean 
grandes batallas para conseguir las gemas del poder. 


gloria; pese a que se corrigie- 
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Cursos del idioma japonés 


Mtra. TOKIYO TANAKA, UNAM. 


Lugar del Curso : Centro México- 
Asia, A. C. Calle Reforma 56, 
interior 4. Santa Catarina 
Coyoacan. Tel:5659-1975. 


www.mexicoasia.com.mX. 





Mayores informes: 


h _ tokiyomxOyahoo.com.mx y 






































] 
orprende encontrar la influencia del Ukiyo-e que surgió 
hace cuatro siglos en el cómic japonés. Las figuras, las¿po- 
ses, las vestimentas, los colores y las escen Sl 
características y estéticas del Ukiyo-e. Es probablé quelesta 
cualidad distinga a e cómics japoneses de los occidé Py 
les y atraiga a los lectores juveniles que están en buseá dgl*: 7 


, 
» 








nuevo mundo artístico.” . + 





HD, 
Los primeros Ukivo- e aparecieron en Japón en oe 0 en la. di dad: 
la actual Tokio que, "siendo la mayor ciudad de sivépoc; endfó-ul 
civil.muy particular, Estas láminas muestran"con gran Gxpr ¡ 
este período. En general se trata de xilografías, es decir; grat 
por xilógrafos y grabadores según un modelo pintado. El pro micia qÓ 
un dibujo por el pintor, quien luego lo pega sobre la planchz de arradara»y 
graba dejando las líneas pintadas en el grabador y, por último, lo'imprife con 
xilógrafos manuales. Generalmente se formaba un equipo de trg$ espécialistas, 
o sea, el pintor, el grabador y el xilógrafo. A pesar de que los trabajos realizados 
eran de excelente calidad, ellos seguían siendo simples artesaños y no gozaban 
de renombre como los artistas formales de bellas artes en“aquella época. 


Las xilografías eran baratas, lo cual permitía ppóducir un mayor rfero 
de ejemplares. Con el fin de poder satisfacer lafmayor cantidad posible de 
la demanda de compradores, se ofrecieron los Motivos más distintos en |; 
versiones más variadas: escenas de la vida cotidfana enyEdo, vistas divey8as 
de lugares famosos, escenas eróticas, entre otrog. =spe Imente era gfande 
la demanda de escenas sobre las casas públicas yflos teatr de Kabuki, “donde ' 
los habitantes de Edo buscaban diversión y recreo. Las estánipas de Geisha, así £ 
como de las jovencitas que servían en las casas de seis n con el términoP 
genérico Bijinga (cuadros de mujeres hermosas). Fámbién eran muy codiciadas 
las estampas de actores interpretando papeles conocidos del tn Kabuki. 














La pa Ukiyo- € puede interpretarse como E dibujo sobre el m ndo que uy 


La única entrada de mad permitía el acceso a los hombres qué buscfban 
placeres. En el interior del barrio prohibido, trabajaban y vivían las mujeneg para 
este fin. Las mujeres comunes y los niños no.tenían.acteso al barrio. 


Este lugar fue construido a propósito como un mundo de placer para sentirge muy 

lejos de la vida real. Al mismo tiempo, el teatro Kabuki, en el que sólo trabajaba 
los hombres actores inclusive en los papeles femeninos, ofrecía al pública“yn 
mundo fantástico que no se encontraba en la vida cotidiana. Los ciudadanos He 
Edo iban a verlo en busca de un momento irreal y divertido. Ambos lugares, tanto 
el barrio como el teatro Kabuki, originaron el nombre Ukiyo-e, ya que los motivós 
trataban de personaje del mundo ¡ “el mundo que flota ”. 






















































































































































"LO/QUE|DEBES TENER SI 
ERES|[UN|VERDADEROJFAN 










esde que salió Street Fighter, allá en el año 
de 1987, los videojuegos de peleas han 
tenido gran aceptación, pero éste en par- 
RA EE 
seguramente no aguantaste las ganas de jugarlo y estás 
tan envuelto en esas peleas que hasta te sabes todos 
y cada uno de las diferentes combinaciones para los 
combos; además de que te la pasas en las maquinitas 
fetanon a todos para demostrar que eres un verdadero 
peleador de SF ¿pero crees que eso es 
suficiente para considerarte todo 
un fan de Street Fighter? 









Porque no basta con que te 
ala pases jugándolo todo el 
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tiempo, hasta: le el padres te dicen que ya eres un 
flojo y que tea a dar artritis. Ya que si eres uno de 


OS fanáticos que hasta en sus sueños cree ser Ryu, 0. 


Blanka, no puede faltar en tu gran colección, varios de 
los productos relacionados con este videojuego. 


s: También salen al mercado MES 
> aparecen algunos de los personajes 
a sea de otros juegos o de personajes de 











his orieta, como el de Marvel vs. Capcom, el de Street 









Fighter vs. X-Men y el de Capco 
siguen, incluso uños contenían 
la caja y cómics por su 1 


SNK y los que les 
figuras de colección en 
iversario. También está 





todo el mundo para conocer nuevos estilos de peleas, 

















el Battle Pack Display, que era una versión especial que 
enseña todos los trucos para el juego y volverte un ex- 
perto. Pero si eres uno de esos que ve una copia de una 
extraña versión pirata, entonces no te puedes perder un 
juego para tu celular que se llama MIDP Street Fighter 
1.0.2. Ahora que si eres uno de esos que busca verdad- 
eras rarezas como ediciones limitadas, entonces debes 
tener el SF 2 Alpha para Sega Saturn y Nintendo, y SF 
l/I para DreamCast. 


Sin embargo, eso es lo básico, porque para que tu ex- 
periencia y las horas de peleas duren más y más, están 
A AN SE 
al mercado por su aniversario y son para el Play Sta- 
tion 2. Son tres diferentes, ya que traen a Ken, Chun-Li 
y Akuma en holograma con tres posiciones diferentes. 
Hay que destacar que estos dibujos fueron hechos por 
los dibujantes de la serie de cómic, y claro, cuentan 
con su certificado de autenticidad, lo que hace que su 
precio para un coleccionista se eleve, además de que el 
diseño del control es especial para que sea más fácil 
de manejar a la hora de los trancazos. Pero aparte, en 
Japón salió otro que era un joystick de edición especial, 
también para PS2 y para Xbox, para que recordaran sus 
peleas en las maquinitas. 


Por otra parte, y con el afán de conocer más la historia 
de SF, puedes leer los mangas, que son: Street Fighter 
11 que salió en 1993, y Super Street Fighter 1! Cammy 
de 1994. Y en 1996 aparece Sakura Ganbaru, y en ese 


mismo año Zero o Alpha. De 1997 a 1998 se publica el 


SF 11, Ryu Final. 


Ahora que eso no es suficiente, porque una cosa es 
verlo en el juego e impreso, pero otra muy distinto 
es mirarlo completamente animado, y para que no te 
quedes con las ganas, los de Capcom en colaboración 
con estudios de animación se lanzan a la creación de 
películas, OVAS y series, los cuales se basan en su may- 
oría en los mangas. Y para comenzar lo hicieron con SF 
11, una película animada que salió en 1994, que trata de 
la organización Shadowland y sus planes de apoder- 
arse del mundo con contrabando y vandalismo; así es 
como comienzan a reclutar a diferentes peleadores de 


todo el mundo, hasta que dan con Ryu, Chun-Li y otros, 
quienes mino la de Bison y su organización. 


EST se Io SF II Y (de victoria), ya una serie de 


televisión con 29 capítul os, los cuales se realizaron en 1995. 
nos muestran el viaje de Ryu y Ken a través de 


y nuevamente se encuentran con la organización Shad- 
owland. Esta serie se transmitió por Cartoon Network. 





ra serie de solamente 26 capítulos, en donde el 
ville viaja con el Circuito Global de Torneo, 
con la finalidad de esconder su identidad como líder de 
un grupo de luchadores, que son los Street Fighter. 


Street Fighter Alpha es una película animada que salió 
en el año 1999, y también la encuentras como Street 
Fighter Zero. Nos muestran un poco acerca de la vida de 
Ryu y sus técnicas para controlar el poder Dark Hadou, 
así como la extraña aparición de un supuesto hermano 
perdido de nombre Shun. Y de ahí nos saltamos hasta el 
año 2005, cuando sale SF Zero 2 0 Alpha 2 Generations, 


un OVA que trata acerca de que Ryu quiere convertirse 


en un gran maestro de las artes marciales, por lo que se 





una película que hasta llegó al cine; una que 


Otros artículos que no te puedes perder son 





te den un extra a la hora del combate o simplemente 


en los combos, hasta te inscribiste al karate para tener 


Como puedes ver muchos de estos títu- 
los hacen referencias a los de los video- 
juegos, y por lo tanto las historias, por 
lo que no te será difícil seguir el hilo de 
la trama. 

Pero estos animes no son lo único que 
puedes ver en pantalla, de hecho hay 








es actuada por personas de carne y hueso, 
como Jean Claude Van Damme, y realizada 
en el año de 1994. Muchas la catalogan como 
mala, pero sin duda, si eres un fan de SF ya la viste y no 
A AO 
todos merecen una segunda oportunidad, se rumora 
que ya quieren hacer una segunda parte, sólo que no se 
tienen datos exactos, aunque se sabe que será dirigida 
por Andrzej Bartkowiak y que está en pre-producción; 
así que posiblemente se empiece a filmar a principios 
de 2008. 

















































las figuras de acción, en un principio salieron 
unas que solamente posan, pero más tarde 
las mejoraron y las hicieron articuladas. Entre 
las tantas que puedes encontrar están las de 
Adon, Remy, Ken, Ryu, Shin Akuma, T. Hawk, 
Cammy, Maestro Gouken, Balrog, Gen, Gui- 
lle, y por supuesto Chun-Li. También existen 
otras figuras que se llaman mini mates, que 
son para los juegos de block, y por cierto, 
muy pequeñas. 


















Ahora, que si te gusta adornar tu cuarto o cuadernos, 
o cualquier superficie que quieras, están los posters, 
que por supuesto, los hay originales y los que venden 
en el mercado. El chiste es tenerlos, no importa de dónde 
los saques, porque son más las ganas de tener a Ryu. 
o a Bison en una de sus famosas poses para inspirarte 
a la hora de jugar o a Chun-Li, y para soñar. De igual 
manera, están las playeras que aunque estén pésima- 
mente mal impresas, no te importa mucho ya que sale 
Ken haciendo su poder, o Chun-Ei modelando su traje; 
te las pones cada vez que sales o vas a jugar, para que 



















para ser la envidia de todos. Pero para más precisión 


un traje como el de Ryu o el de Ken, o incluso querer 
vestir a tu chica o a tu vecina como Chun-Li, o cualquier 
otro, el chiste es tener uno de los trajes de tu personaje 
favorito. 







Por último, están los juegos de cartas, claro no hay una 
colección completa sin uno de éstos, que más que jugar 
con ellas son para atesorarlas. Se llama Street Fighter) 
Collectible Card Game, del cual hay varios desk, y cada 
uno de ellos coniene 60 cartas, las cuales son para em- 
pezar a jugar, así como las reglas. 


























Sin mencionar los llaveros, plumas, pulseras y muchos 
otros productos, que por el simple hecho de tener un 
personaje o las letras de Street Fighter, es suficiente 
para que los compres sin importar lo que cuesten, ya 
que nunca se sabe si los volverás a ver; y con eso basta 
para que entres en las grandes listas como un verdadero, 

fan de este videojuego. . 





























CM ESPECIAL 


O 


onsiderando la popularidad del manga y su in- 

fluencia en los últimos años, no es de extrañar 

que hayan surgido gran cantidad de proyec- 

tos, orientados al estilo manga y que recono- 
cen ES asiáticas. 


UDON es uno de estos. a que surgió en 2001, 
afiliado primero con Studio XD y posteriormente con 
Devil's Due Publishing; para 2005 se volvió un estudio 
completo y está localizado en Ontario. 


El cómic más famoso de UDON es, sin duda Streef Fighter, 
sin embargo, este estudio no ha limitado sus actividades, 
sus colaboraciones artísticas cubren revistas, imágenes 
para empague para juguetes, libros infantiles y portadas 
para videojuegos (en los cuales destacan Robotech Batlleciy, 
las distintas series de Darkstalkers y Street Fighter para 
PlayStation 2). Pero en el terreno de los cómics es donde 
ha estado su área de actividad más intensa, con títulos 
como los siguientes: o 


Realizado por Gail Simone este comic narra las aventuras 
de Nijo Minamiyonl (conocido mejor como Alex Hayden) 
un mercenario que surgió en la serie Deadpool y cuyo 
cómic conserva el mismo estilo ácido, paródico y humo- 
rístico. Desafortunadamente esta serie fue cancelada. 


Varios de estos cómics han sido realizados por estudio 
UDON. Esta serie narra las aventuras de Nathan Dayspring 
(Cable) y su conflicto con el desesperante, atosigante y 
medianamente incompetente Deadpool, quien tiene una 
.Fivalidad que raya en lo ridículo contra Cable, quien cí- 
nica y descaradamente lo usa como le viene en gana en 
provecho de su muy misteriosa agenda. Esta serie sigue 
adelante con frecuentes colaboraciones de UDON. 


Aunque apenas tiene tres números, este cómic recibió 
muy buenas críticas. Es el típico equipo con integrantes muy 
EA AS 





En un futuro lejano en el que los débiles sufren, una 


chica con actitud decide oponerse a los que abusan 
de su poder, con la ayuda de sus poderes vampíricos 
y un genio de los mil diablos o 


lted; sin ron el regreso. de éstos amenaza 


E A Blooded. Lal l 


ea ala mejor. La historia trata le un jo- 


ún y corriente que descubre que tiene los 
de un dios... y que su o lo considera un 


6 más conocido del abajo de UDON | 


de CAPCOM! 


- Otro famoso videojuego. UDON realizó | 
una miniserie que se detuvo e e 
mente en el número seis. | 


Otro rubro importante es su e 

al cómic de la serie animada Robotech, | 

para la le Wildstorm, la cual co- | 
itá | 


NELENICE Street Fighter Alpha manga y de Masahiko 


.. Nakahira's Sakura Ganbaru. Además, ha. incursiona- 
do en el terreno de los dibujos animados el aa 


concepto en un mundo o de súper | héroes; sin 


embargo, UDON sigue adelante, haciéndose de un 
nombre importante | en El industria donde los débiles 


ARE Von 





Desde hace varias décadas, el Festival de 
SITGES transformó la manera de apreciar 
las cintas del serie B. En 2007 cumple 40 
años, con lo mejor del terror, la ciencia 
ficción, la animación y otros subgéneros 
de reciente fama, como el gore. 


e 1968 se constituyó a primer e 
gran escaparate del cine fantástico en el 
) mundo: SITGES Festival Internacional de 
ema de Catalunya con una sólida tra- 
: stituye un estimulante universo de 
O encuentro, exhibición, presentación y proyección de 
este a cinematográfico de albance mundial. 


A eo SITGES nació como qa O Interna- 
cional de Cine Fantástico y de Terror. Sin embargo, 
ya es una cita obligada para los amantes del cine, y 
para el público deseoso de conocer las nuevas ten- 

- dencias y tecnologías aplicadas al cine y al mundo 
audiovisual. A través de su historia, y gracias a su 
importancia, a él acuden personalidades de la talla 

- de Terry Gilliam, John Woo, Roger Corman o Gui- 

e Mermo del Toro. 


En sus pantallas se ruvecaran aquellos filmes que 
después se convirtirían en grandes clásicos del gé- 
nero. Basta mencionar que en su primera edición 
aparecieron dos grandes clásicos: La danza de los 
- vamprros de Roman Polanski y Albhaville de Jean- 
Luc Godard; y en el segundo año, Drácula de Terence 
Fischer _ — 


- Además, el festival ha mostrado los trabajos de 
- otros directores de culto: Mario Bava, Dario Argen- 


to, George A. Romero, Takeshi Gitano, Paul Ver- 


hoeven, Peter Weir o los hermanos Pang. Y en dos 
ocasiones (1977 y 1991) sus retrospectivas home- 
-najearon al cine fantástico mexicano. 


La parodia de Joe Bum-jin destacó como el mejor 
largometraje de animación. En la ciudad de Shit City, 
el gobierno se quiere hacer con el monopolio de la 
última fuente de energía: los excrementos. Una tropa 
de bebés fuera de la ley, un cyborg policía y sobre 
todo, los antihéroes Aachi y Ssipak, son los protago- 


nistas de esta irreverente fábula futurista. 


La cinta de animación Michael Arías obtuvo una 
mención especial. El filme, basado en el manga de 
Taiyou Matsumoto, combina la animación tradicio- 
nal con la tecnología 3D y logra un historia de poe- 


'sía urbana. En un rato de “fortuna”, Kuro y Shiro 


vivirán la aventura de su vida, pues enfrentarán a 
una banda yakuza y sus aliens asesinos. 











Goro Miyazaki (heredero de la grandeza de Hayao 
Miyazaki), adapta de manera casi mágica la popular 
saga Historias de Terramar de la escritora Ursula K. 
Le Guin. Este compendio de personajes fantásticos 


Magos y dragones, por ejemplo—, aderezan la histo- 


ria del príncipe Arren, quien tras una crisis afrontará 
su verdadero destino. 


Cinta futurista realizada totalmente en 3D por el 
veterano de los efectos visuales, Fumihiko Sori, 
que destaca por su gran banda sonora. En 2077, un 
caótico futuro nos muestra al Japón rodeado por 
un impenetrable escudo electromagnético, a causa 
de un confuso decreto de la ONU; del otro lado del 
mundo, Estados Unidos planea atacar con un equipo 
de fuerzas especiales, comandado por Vexille. 











A través del espectáculo del 3D y la elegancia del 2D, 
Koichi Chigira recrea una historia de aventuras de 
un niño, o se famila nf en un mundo fantástico e 


YOBL THE FIVE-TAILED FOX /CHEONNYEON-YEOU, 
YEOUBI (COREA DEL SUR, 2007) 


FREE JIVIMY 
(REINO UNIDO-NORUEGA, 2007) 


A CONSIDERAR... 


eodLLVLIVVLor oo... deso. ..o 


Un excelente cortometraje de animación de Luis 
Cook, vencedor en su categoría. El relato muestra a 
las siniestras hermanas Lol y Edna Pearce, y su en- 
cuentro con un náufrago, quien ha roto su pasmosa 
cotidianidad. Una historia con amor, soledad, algo de 
gore y violencia. 


I'M A CYBORG BUT THAT'S OK 
A 

La película de Park Chan-wook consiguió el premio 
al mejor guión, gracias a su ácida visión futurista y 
su humor negro. A través de escenas de acción de- 


senfrenada y momentos de gran emotividad, se vis- 


lumbra el retrato de una adolescente que niega ser 
de carne y hueso, pues cree ser un cyborg. 


OS CLASICOS DE SITGES 


Hellraiser. Clive Barker 


The Cook, the Thief, his Wife and her Lover. Peter 
ENTE! 


Santa Sangre: Alejandro Jodorowski 
Reservoir Dogs: Quentin Tarantino 


-Zufalls: Michael Haneke 


El día de la Bestia: Álex de la Iglesia 
Cube: Vincenzo Natali 


e 0 The a Witc trajes: o a y a 




















STREET FIGHTER Y 
LA AMENAZA FÍLMICA 


ealizada en 1994, la primera cinta pro- 
tagonizada por los personajes de Street 
Figthers fue dirigida y escrita por Steven 
de Souza, un director que hizo evidente 
su total falta de talento al entregar una película cuyo 
tratamiento era de risa involuntaria y que, para col- 
mo, era sumamente aburrida. 





El reparto estuvo encabezado por dos actores que 
muy pocos hubieran imaginado que algún día com- 
partirían la pantalla. Nos referimos al estupendo 
actor de origen puertorriqueño Raul Julia (General 
M. Bison) que inexplicablemente aceptó participar 
de este proyecto para convertirse en el antagonista 
del entonces cotizado héroe de acción Jean Claude 
Van Damme (Coronel Guille), actor belga que pese 
a todo, nada tuvo que ver en el terrible resultado 
del proyecto. Incluso, podría decirse que la inclusión 
del artemarcialista era obvia, sobre todo, si tomamos 
en cuenta que el videojuego en cuestión poco ofrece 
IN A NS 
que en realidad son sólo una serie de clichés con 
un estupendo diseño convertidos en un excelente 
pretexto para los combates, el principal atractivo 
de la franquicia. Es precisamente esta característica 
lo que hace que Street Figthers se convierta en un 
arma de dos filos a la hora de intentar adaptarla al 
cine. Ya que gracias a su premisa, tan básica, ofrece 


una gran cantidad de posibilidades para construir lo. 


que podría ser un estupendo vehículo de e 
miento plagado de combates espectacul 
claro está, si cae e 
adecuadas. Por el 
responsabilidad de 

recae en un realizador imitado 
como fue el caso de De Souza 
desastre está asegurado. 








mp 
forma tan irrespetuosa 
juego al cine, es la i Ínex- 


mal recibimiento 

z s críticas, la cinta 

ón bábtable en taquilla. 
dl Me Capcom Ltd 


ES ES E regreso al cine. 


Es con motivo del 20 aniversario del juego, que una 
nueva adaptación de Street Figthers al cine resulta 
inminente. Para este nuevo intento han unido fuerzas 
varias compañías que intentarán asegurar un total 
apego al concepto original. Así pues, la producción 
corre por cuenta de Hyde Park Entermatinment, As- 
hok Amritraj, y la mismísima Capcom Ltd. En cuanto 
a la dirección, se encarga el polaco Andrzej Bar- 
LOTE AMINO AMEVET O) 
a dirigir secuencias de artesmarciales, como la cinta 
protagonizada por el Jet Li, Romeo debe morir. Por 
otro lado, también ya tuvo la oportunidad de probar- 
se en el campo de las adaptaciones de videojuegos al 
cine, al hacerse cargo de la versión fílmica de Doom, 
cinta que pese a funcionar como vehículo de acción 
y tener muy buenos efectos especiales, resultó por 
demás intrascendente. 


vo0sos.. pena rocoso sas 


stá planeada para que inicie en los 
primeros meses de 2008, y la historia se centrará 
en el peligroso viaje de Chun Li, quien irá contando 
con sus estupendas habilidades de combate en su 
búsqueda de justicia. El guión corre por cuenta de 
Justin Marks, quien fuera guionista de la película 
Voltrón. En cuanto al reparto, poco se sabe, hasta 
el momento sólo especulaciones en donde se men- 
cionan como protagonistas a actrices como Keira 
, Jessica Alba y Jessica Biel. 
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STREET FIGTHERS 

Usa, 1994 

Director: Steven E. de Souza 
Guión: Steven E. de Souza 
Música: Graeme Revell 
Fotografía: William A. Fraker 


Reparto: Jean-Claude Van Damme, Raul Julia, Ming- 
Na Wen, Damian Chapa, Kylie Minogue, Simon Ca- 
llow, Roshan Seth, Wes Studi. 


a 





Es innegable que las mejores películas que se han. 


hecho sobre la franquicia son las de animación. Esto, 
por supuesto, no es tampoco un gran merito, toman- 
do en cuenta el pésimo resultado de la cinta de de 
Souza. Hasta la fecha se cuentan tres, con diseños 
muy similares. La primera de ellas se titula Street 
Fifther 11: the Movie, dirigida por Gisaburo Sugii. Fue 
realizada.én 1994, y el título se debe a que esta cinta 
tó como una especie de secuela de la ver- 
1 en live-action. En ésta, la trama gira alrededor 
de Ryu, un peleador de artes marciales que viaja por 
el mundo en busca de luchadores con los que en- 
rentarse y así hacerse más fuerte, muy original no 
es. Después, llegaría Street Fighter Zero, en donde se 
























- relata los avatares del mismo Ryu; quien es poseído 


por el poder del hadou oscl 
mismo. Por último, está Street. figihers: Generations, 
una continuación sin mayores pretensiones que Se- 
guir explotando el éxito a: Pg ES ade 
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ar la propuesta de Yamato 
e formato autor exploró 
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ANDY. SPOOKY ÍHEATRE 






HORROR/DE'DULCÉS MUÑECAS 













































visual kei es una de las tendencias en Japón 

que más auge han tomado en los últimos 

años, y uno de los conceptos más fuertes. 

Dentro de él destaca el trío The Candy 
Spooky Theatre, que mezcla en su imagen lo macabro 
con lo infantil. Simulan ser muñecas siniestras, que se 
divierten entre ellas y asustan a los demás sólo con 
MENTE 


Sus mismos integrantes se refieren a ellos como “mu- 
ñecas muertas espeluznantes vivientes”. The Candy 
Spooky Theater se formó en 2003 de la mano de Jack 
Spooky, quien dice ser un “muñeco vampiro malicioso” 
y encargarse de la “voz de horror cómica”, junto con 
su “muñeca princesa bruja” la bajista Peggy y el gui- 
tarrista Zull, el “muñeco anatomista loco”. Su idea es 
hacer un poco de música loca con tintes de death rock, 
y una estética muy gringa sobre todo inspirada en el 
Helloween, el sado y el teatro de marionetas. 


Un año después de su formación, el grupo lanza su 
primera producción, un maxisingle titulado Pumpkins. 
Scream in the Dead of Night Parade, que les abrió 
EST 
los sigue a todos lados e imita su vestimenta. Sus 
SAA EA 
evento Party Monster Collection, patrocinado por ellos 

Mismos y que tiene varias ediciones al año a partir de 

a febrero de 2005. 


Wonderland y Murderland son los dos siguientes maxisin- 
gles que abrieron con éxito su paso por 2006, en el que 
lanzaron su primer álbum en conjunto con los grupos 
Sugar y Calmando Qual que promocionaron con una 
gira por todo Japón. La escena gótica y visual kei de 
aquel país vivía uno de sus mejores momentos. 


Pero sin duda es 2007 el año que más ha dado frutos a 
su causa, pues además de haber realizado su concierto 
¡¡Rockin'Child's Spook One Man Show Baby!!, en mayo 
realizaron por primera vez su gira por Estados Unidos, 
| para promover su carrera y su nuevo DVD en vivo. La 
| gira fue exitosa, no sólo por la calidad de su música y 
espectáculo, sino porque les acompañó Blood. 





ALINEACIÓN ACTUAL 
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Cantante: Jack Spooky 


Bajo: Peggy 
Guitarra: Kiddy Skeleton 








TOKYO 
POLICE a 
CLUBA l 


TOKWOJPOLICECHUB 


A pesar de su nombre, este grupo no es nipón. Se 
trata de un cuarteto originario de Canadá, país que 
ha invertido en los últimos siete años en apoyo para 
jóvenes decididos a vivir de su música. Dave, Gra- 
ham, Greg y Josh crearon a Tokyo Police Club en la 
ciudad de Montreal, y hasta hoy sólo han grabado 
dos EP. El primero A Lesson in Crime, de inmediato 
acaparó la atención de la prensa inglesa y de grupos 
como Pretty Girls Make Graves, Les Savy Fav's, Art 
Brut, los Strokes y los Cold War Kids quienes ya los 
han invitado a tocar. 





Recientemente editaron el segundo, titulado Mr Smith 
que incluye sólo tres canciones, y Yout English ¡s 
good es la más relevante. Con ella se dieron a co- 
nocer en México. Se trata básicamente de música 
rápida y divertida. No es punk, no es emo, es rock, 
simple, sencillo, digno para cualquier momento de 
fiesta. Se trata de uno de los grupos más notables de 
este año dentro de la escena canadiense. 


Con una carrera de 10 años en LL música japonesa, uno de los 
grupos más subestimados en la escena de su país, está de regreso 
con una nueva producción. Su disco, 8 Men Gahou, muestra por 
completo la evolución musical del grupo, que en sus inicios em- 
pezó con tintes new wave y ahora poseen un sonido mucho más 


elaborado, influenciado e grupos € como Radiohead y The Cure. 


La voz de Ryutaro sigue escuchándose qa que e en sus primeros 
años, dulce y melodiosa, lo que corresponde por completo al estilo 
pop rock que imprimen el bajista Tadashi, Akira en la guitarra y 
Takashi en la batería en un largo pero divertido y experimental viaje 
de 15 canciones. 


Tracks más relevantes: Veranda, Kougousei, Sonzai Riyuu, Paranola, 
Fuyu no Umi wa Yuuei Kinshi de, Shiro Ashiato, Al Yori Aoku. 
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. . hea un gran. año bare El a de las conso- e 
a las, y estamos seguros de que el 2008 igual 





Consola: PlayStation 3 
Desarrolla: Ninja Theory 


ien dicen que si algo resulta se debe se- 
guir en esa línea. Así lo entendieron los 
desarrolladores de Heavenly Sword, quie- 
nes intentaron, y de hecho casi logran, 
clonar el fastuoso God Of War, sólo que imaginemos 
ahora esa misma espectacularidad nada más que en 
el potencial ofrecido por el PlayStation 3. 








Sin duda, el juego a nivel visual es realmente apan- 
tallante, aunque tiene pequeños defectos que lo hi- 
cieron caer unos peldaños abajo en. la escala de los 
mejores juegos del año. Un ejemplo es que el juego 
sea corto en cuanto a duración, pero esto ha sido 





algo que se ha venido presentando en la mayoría de 
las consolas de última generación. 


De las cosas que valen la pena dentro de Heavenly 
Sword están los diseños, tanto de personajes como 
de escenarios; los combos realizados por Nariko 
(nombre del personaje principal) son demoledores y 
cuantitativos, al igual que en God of War. 





Por Daniel Rojas 
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Consola: Nintendo DS 
Desarrolla: Nintendo 


El único juego de una consola portátil se ubica hasta 
la penúltima posición, y no podía ser otro más que 
Zelda. Para muchos, estamos ante el juego mejor lo- 
grado de todos los tiempos para el Nintendo DS, y 
uno de los títulos de Zelda mejor desarrollados. 


El juego nos recuerda a Wind Waker de Gamecube, y 
sobre todo, nos ubica en una continuidad en lo que 
tiene que ver con la historia. 


En The Phantom Hourglass, al igual que en Zelda 
Wind Waker, Link tendrá la misión de moverse por 
los mares, pero antes de que esto suceda deberá 
conseguir unos pequeños mapas de ruta que le faci- 
litarán las misiones y su deambular marino; también 
habrá pergaminos que nos indicarán la ubicación 
exacta de cofres con tesoros. 





Algo distintivo y nuevo en el juego es la manera en 
EXTRA NE AE 
clásica del pad, sino a través de Stylus, ahora para E 
desplazar a nuestro personajes. Basta con un peque- P WENTANES sobresalen los escenarios que, al igual 4 


ño toque en la pantalla, y entonces Link se Mueve 
o corre según sea la necesidad. Lo mismo sucede 


con la interacción de otros objetos e Items a lo largo“ escenarios, así como el quese refiere a las tropas y im 


del juego. 





Consola: Multiplataforma 
Desarrolla: Ubisoft 





Táctica y estrategia, ésas son las palabras que defi- 
nen claramente a este juego que ha visto pasar los 
años, y que se ha colocado como el más importan- 
te dentro de su género. Por algo este juego ha sido 
objeto de múltiples análisis y premiaciones, que lo 
avalan como uno de los títulos más destacados de 
toda la línea Tom Clancy's. 





Advanced Ware er 2 68 una Cn de los 
hechos suscitados enla pasada entrega, la cual tuvo . 
como escenario de guerra, ni más ni menos, que a 
la Ciudad de México.:Aquí : 
territorio, nacional, sólo q 


que en la primera entrega, calcaron muchos de los 
elementos típicos de nuestro país. Los diseños de | 


sus armamentos, son detallados y cuidados al. grado ; 

























































Consola: XboX 360 
Desarrolla: Bioware 


Mass Effect, un juego de FPS que como 

muchos otros que aparecen cada año, 
se coló a la lista de los mejores, por OS 

Su singular mezcla de juego de aventura y estrategia con tintes RPG. 


Desarrollado por Bioware, Mass Effect nos traslada a unas cuantas dece- 
. has de años hacia adelante, para contarnos una historia llena de acción y 
aventura en donde el humano, después de varios años de investigación y 












desarrollo tecnológico, por fin ha podido viajar por el 
universo en busca de civilizaciones desconocidas. El 
resultado, lejos de ser alentador en todo momento, 
resulta catastrófico cuando en más de una ocasión 
los terrestres resultan ser huéspedes no gratos. 


Pero como todo cuenta con una previsión, años 
atrás se desarrollaron códigos y estatutos en don- 
de se dejó claro que los humanos fungirían como 
una especie de policía universal. Por ello, otra de las 
tantas misiones que se tiene que lograr a lo largo 
de la historia es preservar el orden y la tranquilidad 
en el espacio, y aplacar a los revoltosos que quieran 
violentar la paz de otros mundos. 


Las armas, los escenarios y los enemigos fueron di- 
señados con una gran habilidad. Los alienígenas, a 
los cuales se enfrenta el escuadrón del bando de los 
buenos, cuentan con un porte y un arsenal de armas 
que hacen que la misión se vuelva realmente difícil. 





Consola: Nintendo 
Desarrolla: Retro Studios 


Como es ya una costumbre, este juego trae de nueva 
cuenta toda su acción y la aventura que descubrimos 
hace más de 15 años, con los pasadas entregas de 
Metroid. Sólo que ahora con un plus que lo hace ser 
espectacular y adictivo, nos referimos al control Wii- 
mote con el cual se controla a nuestro personaje. 


La historia, como ya todos sabemos, se desarrolla en 
un punto desconocido de la Galaxia, donde se pre- 
sentan ataques y batallas por parte de un bando malo 
que busca, para variar, apoderarse del Universo, y 
ser los únicos amos y señores de sus terruños. Es 
allí donde entra nuestro héroe Samus, quien buscará 
sobre todas las cosas restablecer la paz y derrotar a 
todos aquellos que tratan de imponer al mal sobre 
el bien. 


El estudio responsable de desarrollar el juego es 
Retro Studios, que efectivamente hizo efectivas sus 
promesas de realizar un juego acorde a las aptitudes 
de la nueva consola. Si bien la nueva entrega de /Me- 
troid, a nivel visual no resultó sobresaliente ni espec- 
tacular, síes una de las más entretenidas del año. 
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Consola: Wii 
Desarrolla: Nintendo 


Con este as bajo la manga Nintendo cerró el año. 
El Wii se vio engalanado con la nueva aventura del 
fontanero más famoso (para algunos se trata de un 
plomero), ¿el título?, Super Mario Galaxy. 





De entrada todos notaron la efímera calidad de las 
gráficas, pero a falta de esto, los desarrolladores de 
Mario Galaxy se concentraron en introducir mundos 
en los cuales el jugador promedio se divirtiera, y se 
sintiera en el ya conocido universo de la saga Mario. 


La historia en Super Mario Galaxy es sencilla y 
nuevamente tiene que ver con un secuestro de la 
Princesa Peach. A partir de esto, Mario se fija dos 
objetivos: el primero y el más importante, rescatar la 
princesa; y segundo, vengar la afrenta y hacer pagar 
alos responsables. 





Lo más atractivo de Super Mario Galaxy es la modali- 
dad de juego con el Nunchuck, además del interesan- 
te y creativo desarrollo de los mundos donde Mario 
habrá de efectuar sus misiones. También destacan 
AS E 
basarán en peso y tamaño, pero no en habilidad, por 
lo que habrá maneras divertidas de derrotarlos. 


Así pues, Super Mario Galaxy cuenta con todo los 
elementos necesarios para ser uno de los juegos que 
se recordarán en 2007. 


Consola: Multiplataforma 
Desarrolla: Harmonix 


Si con Guitar Hero pudimos tener un realismo es- 
pecial tan sólo con un instrumento, ahora con Rock 
Band los desarrolladores se volaron la barda para 
presentarnos el mejor emulador de instrumen- 
tos musicales jamás realizado hasta la fecha. Una 
apuesta arriesgada, pero que ha arrojado resultados 
extraordinarios, ya que ahora se incorporan los ins- 
trumentos restantes de un grupo, bajo, batería y voz. 





Harmonix, la gente encargada de desarrollar el jue- 
go, se preocupó por hacer del título una verdadera 
experiencia grupal en cuanto a música se refiere, ya 


que en verdad sí da el realismo de estar en un grupo . 


y de, efectivamente, estar tocando una canción. El 
modo de juego es bastante similar al usado en Guitar 
Hero: aparecerán tres barras que indicarán a cada 
músico la nota o botón que se debe de tocar, y en la 
parte superior aparecerá la línea de indicador de voz 
con la letra de la canción que se esté ejecutando. 


Rock Band constituye el bombazo del año en su ru- 
bro, uno de los juegos que presenta más originali- 
dad; por si fuera poco, algo que ha ayudado a hacer 
del juego uno de los más vendidos es, su precio, el 
cual resultó muy accesible. 


Consola: XboX 360 
Desarrolla: Bungie 


La última entrega de este impresionante juego shoo- 
ter en primera persona, fue anunciada como la más 
fastuosa entrega de todos los tiempo en su género, 
y de hecho estuvo muy cerca de serlo a no ser por 
BioShock. 





La historia de Halo 3 ya por todos conocida, incluso 
antes de ser lanzada, se centra en la finalización de 
la guerra entre los principales bandos rivales, por un 


lado, los Covenant, y del otro los Flood y los seres 
humanos. Como se imaginaron desde el principio, la 
tronadera dentro del juego está de a peso. La histo- 
ria sigue obviamente manejando la línea de las dos + 
pasadas entregas, en Halotomamos el rol de Master 


Chief quien tiene que pelear contra alienígenas quienes 
buscan exterminar a los humanos. 


En Halo 3 la gente de Bungie se da a la tarea 
de sacarle la más cantidad de jugo a la 
potente consola de Microsoft, y pre- 
senta desde distintos rubros un 
juego impresionante. En cuan- 
to a cómo Se ve y escucha, 
no existe ningún reproche. 


SETS 
y armas es soberbio. Así 
pues, por todos estas ra- 
zones aquí presentados, 
Halo 3 ocupa el tercer 
O ES 
juegos de 2007. 
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Consola: Playstation 2 
Desarolla: SCEA 


Todo un fenómeno dentro de la industria del video 
juego, así se puede calificar la segunda parte de God 
of War 1! Divine Retribution, la cual vio la luz durante 
el primer trimestre de este 2007. 


La historia nos pone en el personaje de Kratos ya 
convertido en el fastuoso Dios de La Guerra, sólo 
que su pasado lo atormenta y ahora quiere redimirse 
y cambiar las cosas. Esto lo que embarcará en una 
nueva aventura que, obviamente, no concluye en este 
segundo capítulo, por lo cual, el supuesto verdadero 
desenlace del drama de Kratos se espera que llegue 
en la tercera entrega para el Playstation 3. 


Al igual que en e primer y original God of War, Divine 
Retribution retoma la mayoría de los elementos que 
encontramos en aquella memorable primera entrega. 
De nueva cuenta sobresale su espectacular y épico 
modo de juego, el manejo de distintas armas, (des- 


de luego las infaltables Blades of Chaos ) y nuevos 


Items que vuelven al juego ES a de lo 
que ya era de por sí. 


Particularmente, refiriéndonos a los Items, encontra- 
mos uno que nos permite manejar el tiempo a nues- 
tra conveniencia para conseguir objetivos. 


Los espectaculares sin duda siguen siendo los ene- 
migos, sobre todo el primero, al cual enfrentamos en 
El gigante de Rodas, desde allí nos damos cuenta de 
la grandeza y de lo que sigue a partir de ese momento. 































































































es novedosa al tratarse de un FPS, sí lo es en cuanto 
a su motor, el tan bien explotado Unreal Engine que 
ofrece un potencial gráfico como nunca sos se ha- 
bía visto en un juego. 


Mención aparte merecen los enemigos que encon- 
Shock, particularmente las Little Sis- 








- des A el 0 al areamianto de su flamante Xbox. 
Halo se convirtió en uno de los pilares sobre el que 
se sustentaba el éxito de la consola. 


uando se hace una lista de lo más - 
rá quien no esté del todo 

de acuerdo. Pero finalmente, basados en calificacio- 

nes y otros elementos como la originalidad y modo 
: de juego, éstos han sido los juegos seleccionados 
la tan: esperada tercera parte de Halo, na misterio para ser simplemente los 10 mejores del año. 


todo el mundo se encontraba concentrado en ese 
llamado Rapture, originalmente conce- 


¡gar aus albergaría lo más selecto de 


sstigaciones que en un princi- 
pio daria habilidades y ere extraordinarios, pero 
que ahora ha hecho de los habitantes de la ciudad 
unos verdaderos monstruos. 


La finalidad, pues, del juego es sobrevivir y descu- 
brir el secreto sobre el cual se erige la ciudad, y por 

el que han llegado NEO 
a sustancia química llamada ADA! a 
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